Design Gráfico: 
Design de Games 


- DVD do jogo com arte da capa, verso e bolacha (no mínimo). 
- DVD de backup com envelope identificado e bolacha. 

- GDD 

- Sobrecapa para a monografia 

- Arte do Plano de Negócios 

- Luva para guardar tudo 

- Poster AZ 

- E pelo menos mais 1 Peça Promocional obrigatória, exemplos: 
- Art Book 

- Prints 

- Mapa 


- Estatueta 
- etc 


- Todas as peças devem ter uma identidade visual pertinente com a 
direção de arte do jogo. 


- Com exceção da arte do plano de negócios que deve ter a ver com a 
empresa. 


- À luva deve acondicionar o DVD do jogo, os 2 backups, o GDD, a 
Monografia com a Sobrecapa e o Plano de Negócios. 


- Os DVDs de backup devem estar identificados com bolacha escrito 
backup e com os nomes dos alunos e do jogo. 


- O DVD do jogo não deve ter o logo da anhembi na bolacha. 


Para esta disciplina: 
- 2 entregas: propostas de layout e mock up. 
Propostas de layout em PDF no final de Setembro e 


Mock Up físico na metade de Outubro. 


- À entrega final será na banca 


Formato 


É a forma e o tamanho da peça 
gráfica ou digital. O formato 
pode agregar valor ao conceito 
da peça e baratear o custo 
buscando um melhor 
aproveitamento de papel. 


Formato 


4A: 
Zn: 
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Al: 
AZ: 
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168.2 x 237.8 cm 
118.9 x 168.2 cm 
84.1 x 118.9 cm 
59.4 x 84.1 cm 
42.0 x 59.4 cm 
29.7 x 42.0 cm 
21.0 x 29.7 cm 
14.8 x 21.0 cm 
10.5 x 14.8 cm 
74x 10.5 cm 

5.2 x7.4cm 

:3.7 x 5.2 cm 


A1O: 2.6 x 3.7 cm 
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A mecânica quântica por muitas vezes é tomada com uma ciência 
estranha, misteriosas e no mínimo náão-intuitiva. Uma mecânica de 
jogo precisa ser clara, objetiva e, acima de tudo, divertida. 


O que acontece quando se mistura as duas em um projeto de jogo? 


Bem vindos ao nosso Gedankenexperiment e boa viagem! 


HIGH CONCERT 


Gedanken é um jogo de plataforma 
2D com. gameplay baseado em 
desafios de física, lógica e ação. 
O T7ogador controla uma pequena 
partícula com um poder quântico 
de entrelaçar e manipular objetos 
do ambiente e ,percorre diversos 
planetas de uma galáxia diferente 
em busca de conhecimento próprio. 


FEATURES 


* Explore vários mundos em busca de 
um sentido para sua existência. 

* Interaja com vários objetos usando 
seus “poderes quânticos” e tenha os mais 
estranhos resultados inimagináveis. 

* Décifre os intrigantes puzzles para 
descobrir que os mistérios do universo 
podem ser mais simples do que parecem! 


AÇÕES 


O jogador controla um personagem 
dentro de um do& diversos planetas da 
galáxia. 


Como num clássico jogo de plataforma, 
esse personagem se movimenta pela 
tela para a esquerda e direita e pode 
pulafe abaixar para desviar de perigos. 


Todas essas ações estão exemplificadas 
na seção “Movimentação”. 

O personagem faz «uma série de 
divagações em sua jornada e quando 
ele chega ao meio da galáxia, se 
depara com sua versão oposta. 

Contente de"ter encontrado mais 
alguém naquele universo, ele corre ao 
seu éncontro. Quando os dois se tocam, 
desencadeia outra explosão, pois os dois 
são partícula e anti-partícula. À explosão 
remete ao começo do jogo, e o jogador 
pode jogar novamente as fases, com 
algumas alterações, controlando a 
anti-portícula. 


MOVIMENTAÇÃO 


O personagem se movimenta pela tela 
usando o analógico esquerdo do controle 
do Xbox. Ele tem uma série de ações de 
movimentação, explicadas a seguir. 


Q 


PARAR 

Enquanto o Tegador não faz 
algum comando com o controle, o 
personagen permanece parado na 
tela. O personagem pode parar quando 
o jogador fizer um movimento não 
permitido como andar em direção a yum 
obstáculo imóvel. Neste caso, ele anda 
em falso, demonstrando que ainda pode 
executar o movimento, mas em vão, até 
que o obstáculo seja removido. 
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O personagem anda pela tela quando 
o jogador pressiona levemente o 
analógico para a direita ou esquerda. 
Essa ação segue as seguintes regras: 

1 O personagem pode andar em cima 
de plataformas e no chão. Ele não atravessa 
platafêrmas (como no New Super Mario Wit). 

2. Ele normalmente tem,uma velocidade 
constante, mas pode andar mais devagar 
ou deslizar segundo os materiais de local 
onde se movimenta. 

3 Se 0 jogador andor naais do que 
o tamanho de uma plataforma ele caí, 
portanto não há como segurar em beiradas 
e não há poredes Trvisiveis que impedem 
O jogador de cair de plataformas caso ele 
faça um movimento emado. 


Além das animações de personagem 
e de tbstáculos/ambientes, haverá 
algumas cutscenes que aparecem no 
começo do joge (animação inicial 
descrita anteriormente), das portículas se 
entontrando e de alguns vislumbres da 
partícula andando na direção contrária 
do outro lado do universo. 

Como haverão poucas cuiscenes, a 
progressão da história se dará por frases 
de efeito, retiradas de citações famosas 
de cientistas e outras pessoas importantes 
do meio acadêmico, político e social. 

Aparecerá uma frase in-game por 
level e esta frase estará escrita no céu 
próximo co pleneta e somente desaparecerá 
gradbalmente quando o jogador se degocar 
pera longe do ponto inicial da foge. 

Cada uma das frases está descrita na 
seção de Level Design, respectivamente 
dentro de seu level. 


PERSONAGEM 


As animações do persanagem in-game são: 
* Parado (Idle) 
* Andando 
* Abaixando 
* Correndo 
* Pulando 
* Voando 
* Atirando 
* Caindo 
* Morrendo 


AMBIENTE E OBJETOS 


Cada ambiente e objeto terá sua 
animação própria, como a movimentação 
das folhas de um arbusto ou o despencar 
de pedras de umasmontanhas 

Essas animações serão em gua maioria 
otimizadas para reaproveitamento e 
seguirá com uma mescla de animação por 
desenho e por programação, para facilitar 
o que for possivel do processo. 


STORYBOARDOS 


ANIMAÇÃO INICIAL 


x 


ENE TEXTO 
pego O W' CREDITOS 


À primeira animação acontece quando Continua troveling, aparece na tela as 
o jogo é irficiado. Tromações de créditos antes do início do joga. 
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Nível dos Personagens 


Além da progressão descrita para as 
armas, ao eliminar inimigos, vencer 
desafios e completar fases cada 
personagem recebe experiência. 
Ao receber experiência suficiente, o 
personagem passa de nível, ganhan- 
do um bônus de vida e de ataque 
que é permanente e independente 
dos itens equipados. A evolução de 
nível de personagem deve ser algo 
que acontece naturalmente, mas dá 
ao jogador mais um incentivo para 
cumprir desafios e terminar as fases 
da melhor maneira possível, uma 
vez que essas atividades garantem 
experiência bônus. 


Cada personagem evolui in- 
dependente dos outros, e isso pode 
gerar diferença entre o nível dos 
personagens caso eles fiquem desa- 
cordados por muito tempo durante 
uma fase. 
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Desafios 


Os desafios citados anteriormente, 
constituem uma série de tarefas não 
obrigatórias que podem ser realiza- 
das pelo jogador, e existem emtodas 
as fases. Por exemplo, na primeira 
fase, caso o jogador termine todo o 
mapa sem deixar com que nenhum 
de seus conterrâneos que está arras- 
tando a bomba seja atingido, rece- 
berá experiência extra. Se terminar 
toda a fase sem eliminar nenhum 
inimigo, também completará outro 
desafio, recebendo experiência ex- 
tra. Além da experiência, o jogador 
pode comparar seus feitos com o de 
outros players, e alguns desses de- 
safios garantem itens como recom- 
pensa. 


O jogador poderá ver os desafios 
realizados, e que ainda podem ser 
realizados em cada fase apenas pas- 
sando o mouse em cima de cada 
fase no mapa de seleção. Dentro de 
cada fase, ele poderá ver os desafios 
referentes a aquela fase pressionan- 
do a tecla N, que mostra ou esconde 
os desafios. 


No menu inicial do jogo, o jogador 
pode acessar a sala de troféus, aonde 
pode ver todos os desafios feitos, e 


todos os que faltam, e em que fase 
podem ser realizados. 


Vitória 


Em Swap, para progredir tanto no 
desenvolvimento do jogo quanto de 
seus personagens, o jogador deverá 
vencer as fases. Seja na ordem que 
escolher, e jogando penas nas fases 
que desejar, o jogador precisará 
vencer todas as dificuldades que en- 
contrar em seu caminho, e carregar 
a bomba do começo ao fim. 


Para vencer uma fase, é necessário 
que ao menos um personagem da 
equipe do jogador chegue vivo ao 
final, e no mínimo um de seus alia- 
dos carregando a bomba precisa 
estar vivo. Quando a bomba chegar 
no objetivo final, na usina elétrica 
dos humanos, o jogador deverá de- 
fende-la por mais alguns segundos, 
e quando ela explodir, a usina será 
destruída e o jogador terá conquis- 
tado a cidade humana, vencendo a 
fase. 


Derrota 


Durante as fases, o jogador inevi- 
tavelmente receberá danos. Caso 
a quantidade de dano seja igual 
ou superior aos pontos de vida do 
personagem, o personagem ficará 
inconsciente por 30 segundos. Du- 
rante este período, o jogador de- 
verá tentar permanecer vivo com os 
outros personagens, se conseguir, 
o personagem desacordado voltará 
ao jogo e correrá para perto dos out- 
ros personagens automaticamente. 


Caso todos os personagens sejam 
incapacitados durante a fase, o joga- 
dor perderá e deverá recomeçar a 
fase. 


O jogador também perderá caso 
todos os seus aliados que estão car- 
regando a bomba sejam eliminados, 
pois nesse caso a bomba não pro- 
gredirá, e não será possível terminar 
a fase. 


Não existe punição nenhuma por ser 
derrotado em uma fase e o jogador 
é livre para tentar novamente no 
momento em que desejar, ou pode 
também, se desejar, tentar outra 
fase. 


O universo do jogo mostra um mundo 
dominado por humanos. Dentro desse 
ambiente, mistura-se o que conhec- 
emos hoje por tecnologia e era medi- 
eval. É como se fosse uma miscelânea de 
idades. Podemos pensar nesse conceito 
como se a tecnologia tivesse avançado 
de maneira tão absurda, que foi capaz de 
chocar-se com outra época. O resultado 
desse choque dá aos habitantes desse 
universo, tanto armas brancas, espadas e 
escudos, como armas de fogo. 


Entretanto, a distribuição da tecnolo- 
gia e recursos não é por igual em todas 
as partes. Há lugares em que o arco e 
flecha substituem as armas de fogo, seja 
por vantagens terrenas ou por falta de 
recurso. 


DESCRIÇÃO DOS PERSONAGENS 


Dorn, como se autodenomina por 
seus integrantes, é uma raça nunca antes 
conhecida. Contém traços humanóides, 
porém sua estrutura óssea é extrema- 
mente mais resistente. Os membros des- 
sa raça são extremamente fortes e ágeis. 
Capazes de desequilibrar uma luta justa 
com um humano. A principal caracter- 
ística dessa espécie é a utilização de más- 


caras em batalhas. A pintura feita nelas é 
uma crença de que os espíritos de seus 
antepassados os ajudaram a vencer o in- 
imigo. 


Os humanos, que habitam a maior 
parte do planeta, são impulsivos e ar- 
rogantes. Repugnam qualquer um que 
seja diferente e o trata como ameaça. 
Colocam o avanço de sua espécie acima 
de tudo atropelando quem estiver no 
caminho. 
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Gaurian: 


Apesar de não ser o maior dos dor- 
nianos, nem o mais forte, nem ser 
capaz de manipular os elementos da 
natureza, Gaurian é extremamente 
habilidoso. Possui as mãos firmes 
como poucos de sua raça e é capaz 
de utilizar armamentos avançados 
dos humanos com precisão. Poden- 
do equipar rifles de alta precisão, 
metralhadoras ou espingardas, além 
de suas granadas de fumaça, é espe- 
cialista em eliminar inimigos rapida- 
mente, a qualquer distância. 


- Smoke Bomb: 
Com Gaurian em seu controle, en- 
quanto o jogador pressionar o 
botão esquerdo do mouse, Gaurian 
ativa uma de suas granadas de fu- 
maça e a carrega consigo, criando 
uma cortina de fumaça ao seu redor. 
Esta cortina de fumaça faz com que 
os inimigos da Elite Imperial errem 
seus tiros, desde que seu alvo esteja 
dentro da cortina de fumaça. Além 
disso, se o jogador entrar com Sorin 
dentro da cortina de fumaça e usar 
Taunt, as faíscas queimarão a fuma- 
ça, gerando uma grande explosão 
que causa dano a todos os inimi- 


INN gos em uma grande área. 
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- Aim: 

Com Gaurian em seu controle, en- 
quanto o jogador pressionar o botão 
direito do mouse, Gaurian pega sua 
arma e olha através de sua mira, po- 
dendo enxergar inimigos a uma lon- 
ga distância, dependendo da arma 
equipada. Isso poderá ajudar o joga- 
dor a prever o que está por vir, mas 
mais importante, habilitará a terceira 
habilidade de Gaurian. Quando esta 
habilidade for ativada, caso a habi- 
lidade Smoke Bomb esteja ativa, ela 
será desativada. 


- Shoot: 

Com Gaurian em seu controle, en- 
quanto o jogador mantiver a ha- 
bilidade Aim ativa, ao pressionar o 
botão esquerdo do mouse, Gaurian 
atirará com sua arma um poderoso 
projétil capaz de viajar longas dis- 
tâncias. 


O dano e os efeitos deste tiro depen- 
dem diretamente da arma que está 
sendo equipada pelo personagem, 
possuindo as seguintes variações: 


Rifle: 

Enquanto Gaurian estiver armado 
com um rifle, a habilidade Aim fará 
com que o jogador enxergue mais 
longe, avistando inimigos a u 
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O gênero de RPG é por vezes tomado pela sua liber- 
dade e sua narrativa aprimorada, juntas numa 
mecânica que permite ao jogador desenvolver seu 
personagem de diversas formas. 


Nosso objetivo foi criar um sistema ainda mais livre, 
que alie a narrativa à mecânica no processo de desc- 
oberta não só do jogador como também da própria 
personagem! 


EPA TLUIDEFS 


- Explore vários ambientes em busca da razão de sua 
existência. 


- Interaja com o ambiente usando as forças elemen- 
tais e batalhe contra hordas de oponentes robóticos. 


- Desenvolva seu personagem e habilite um número 
de habilidades diferentes, usando seus poderes da 
maneira que desejar. 


Um cyborg tem de aprimorar suas habilidades de batalha enquanto derrota inimigos em seu caminho para descobrir informações 
sobre seu passado. 


FPONIREFS q RE REDDOFA 


Destruir o cyborg rival no alto da torre. Pontos de vida chegarem a zero. 
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O planeta Nemesis era conhecido pela sua atmosfera instável e os muitos disastres naturais que assolavam seu terreno 
incessantemente, tornando a existência de vida por si só algo notável, ainda mais quando a tecnologia desse povo era tão 
avançada. O povo Morphos era a única raça inteligente a habitar o planeta, organizado numa civilização desenvolvida tanto 
social quanto tecnologicamente que, no entanto, custou ao planeta a exploração pesada do restante de seus recursos, trans- 
formando o que era um habitat difícil de se viver num verdadeiro inferno vermelho. 


As catástrofes foram aumentando em frequência e intensidade, atingindo cada vez mais a população, fossem tornados ou 
terremotos, tempestades de fogo e gelo, consequencia do ambiente instável. Como resposta, o povo desenvolveu um siste- 
ma altamente tecnológico e complexo que controlava os fenômenos, canalizando sua energia destrutiva numa imensa estru- 
tura, uma torre que cortava os céus chamada Nitron, capaz de absorver a energia destrutiva, efetivamente neutralizando e 
acabando com os desastres. Porém, para que a torre fosse concluída era necessário uma fonte de energia grande o suficiente 
pra manter a atividade em percurso e nisso se deu a criação de Prometheus, o primeiro Cyborg, um ser criado à base de um 
Morphos cujas capacidades foram aumentadas com o uso de componentes mecânicos, retirando dele o que havia de sua san- 
idade no processo. Prometheus, uma unidade de energia completamente consciente, tomou conta da torre num processo que 
sequer era vingativo, tendo como objetivo apenas a evolução de sua forma, o objetivo de avançar a uma forma superior A da 
sua criação. 


Usando de seus recursos para explorar toda a energia restante no planeta, Prometheus percebeu que a torre usava os própri- 
os desastres para se manter, tomando-os como fonte de energia. Uma vez que os desastres haviam desaparecido a energia 
estava contada e Prometheus precisou formular um plano para prosseguir, decidiu então recriar o processo que lhe deu 
“vida”, entrando numa guerra com o povo Morphos que se recusou a ser explorado e derrotando-os com seu domínio sobre a 
energia em sua forma mais pura. Prometheus tomou o líder do povo e o transformou num Cyborg chamado Kaos, plane- 
jando usá-lo para juntar uma quantidade de energia grande o suficiente para que, quando fosse posta contra a sua, gerasse 
força o bastante para que pudesse evoluir, colocando assim o primeiro Cyborg contra o último. 


Kaos, foi lobotomizado e forçado a servir Prometheus, rápidamente desenvolvendo suas habilidades e se adaptando no meio 


carregado de combate, crescendo ao ponto onde criou a capacidade de evoluir, sendo então prontamente jogado ao labo- 
ratório abandonado, um centro de criação e pesquisa de Prometheus usado durante a guerra , dando início à sua jornada. 


NEMESIS 


O jogo se passa em Nemesis, um planeta desolado 
por catástrofes naturais como tornados e terremotos 
além de uma guerra que quase decimou a vida no 
planeta, deixando apenas algumas construções intac- 
tas, como a torre gigante Nitron e o laboratório de 
pesquisas, abandonado há anos como um trofeu da 
guerra. Nemesis é habitado por robôs, Cyborgs e uma 
raça chamada Morphos que vivem em Nyx, a única 
cidade remanescente, caracterizada pelo metal e a 
tecnologia avançada. 


RIP IR! 


PAFI 


Rael é o guardião da torre Nitron re- 
sponsavel pelo andar de terra. Usa 
ataques de gás e habilidades de com- 
bate físico para derrotar seus oponen- 
tes, sendo dentre os guardiões o mais 
apto ao combate desarmado. 
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ree é uma jovem aventureira disposta a desbravar o reino de 
Veltasia. Sua aventura, contudo, é impedida por um plano de 
vingança: um misterioso feiticeiro está causando caos pelo reino. 
Em busca da armadura de seu pai que fôra roubada, Dree 
recorre ao auxílio do vendedor Flog para conseguir uma 
armadura adequada para a batalha, o qual não demonstra querer 
ajudar a sua causa. 
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REQUISITOS MÍNIMOS: 
OS: Windows 7 ou superior - PROCESSADOR: Intel Core 12 2GHz ou superior - MEMÓRIA RAM; 2 GB « ESPAÇO HD: 5 GB - PLACA DE VÍDEO: NVIDIA GTS 250 | 
Radeon HD 5770 ou superior. 


REQUISITOS RECOMENDADOS: 
OS: Windows 7 ou superior » PROCESSADOR: Intel Core IS 2.2GHz ou superior - MEMÓRIA RAM: 4 GB - ESPAÇO HD: 5 GB - PLACA DE VÍDEO: NVIDIA GTX 460 | 
Radeon HD 6850 ou superior. 


OUTROS REQUERIMENTOS E SUPORTE: A instalação inicial necessita de conexão com a internet para autenticação na Steam; softwares necessários para a 

Instalação (incluindo o jogo) incluído o Steam Cliente, Microsoft DirectX, Visual C++ 2015 Redistribuível, e um Dual Core Optimizer. (otimizador AMD necessário. 

para processadores AMD especificos para executar o jogo corretamente, porém instalá-lo para todos eles.) E 

É E 2016-Todos os direitos reservados. Infinite Byte Studio Ltda, Armor Up!, logo Armor Up, Infinite Byte Studio e o logo Infinite Byte Studio são marcas registradas 
pela Infinite Byte Studio Ltda no Brasil e/ou nos outros paises e utilizados sob licença. Este jogo é publicado e distribuído pela Infinite Byte Studio ltda. 
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